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Carissimi players, 

ormai anche quest'inverno è finito 
e ci dirigiamo verso la stagione in cui 
purtroppo, a meno di clamorose sorpre- 
se dell'ultimo momento, si parla più di 
annunci che di games da giocare. 
Aprile quest'anno è un mese estrema- 
mente scarico anche troppo e se non 
fosse per l'ormai classico appuntamento 
con Motogp, non ce ne voglia nessuno, 
ma si potrebbe anche saltare a piè pari. 
Vale però la pena fare una riflessione su 
questa penuria di titoli emozionanti. 
Il mercato sta cambiando: la fetta del 
digitale fa la sua parte, i recenti acca- 
dimenti mondiali c'entrano poco, i free 
to play si fanno sempre più largo anche 
se, visto il debutto su questo segmento 
di PES, ormai è sinonimo di qualità non 
eccelsa. 
Ma il vero motivo per cui le industries 
non pubblicano titoli degni del prezzo 
che si paga è ormai la cronica penuria di 
console, se non ci sono quelle con cosa 
giochiamo? Che si acquista a fare? Non 
si può certo chiedere ad un'azienda di 
sviluppare un titolo AAA per le vecchie 
console perché le vendite risibili sulle 
nuove ne comprometterebbero l'esito 
commerciale e tutti noi si lavora anche 
per il vil denaro. 
Mancano ancora all'appello alcuni titoli 
“racing” tipici della stagione che spe- 
riamo quest'anno non ci tirino il bidone 
visto che dopo le delusioni del pallone ci 
rimangono solo le gioie dei motori. 
Per fortuna che nei negozi del network 
ci sono sempre un sacco di novità nella 
sezione merchandising per la gioia dei 
collezionisti sperando di accontentare 
quanto prima i giocatori. 
Buona lettura e alla prossima. 
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Assassin's Creed: | 
nuovo reboot in arrivo? 


le voci su un presunto nuovo capitolo di Assassin's Creed in dirittura di arrivo si fanno 
sempre più insistenti e mentre di dettagli ufficiali ce ne sono ben pochi, le dicerie e le voci di 
corridoio fanno pensare ad un nuovo reboot per la saga, che da tempo sembra aver smarrito 
la sua identità e si sia avventurata in un tragitto ben diverso da quello che inizialmente aveva 


conquistato le masse 


ia chiaro, discostarsi dal 
genere con il quale Assassin's 
Creed ha fatto il suo esordio su 
Playstation 3 nell'ormai lontano 
2007 non è necessariamente un 
male anzi, Ubisoft ci ha dimostrato come il 
franchise di Assassin's Creed sia talmente 
vasto e narrativamente ricco di oppor- 
tunità, a tal punto da potersi permettere 
ambientazioni storicamente complesse e 
molto più farcite da leggende rispetto a 
quelle viste nei primi capitoli. 
AC: Origins, Odyssey e Valhalla 
hanno portato sui nostri schermi dei 
periodi storici incredibilmente com- 
plessi e affascinanti. 
Il fascino di questi periodi storici però 
porta anche incertezze e leggende, che 
la serie ha sapunto affrontare in manie- 
ra magistrale e coerente con l'impatto, 
soprattutto in Origins e Valhalla, puntando 
a raccogliere le leggende nei DLC senza 
intaccare la coerenza narrativa della storia 
principale. 
Non è un segreto che Bayek sia per molti 
l'erede spirituale di Ezio Auditore per pro- 
fondità e caratterizzazione del personag- 
gio ed è innegabile che il fascino dell'anti- 
co Egitto abbia fatto presa facile su molti 
appassionati, mentre le avventure di Kas- 
sandra in Grecia sono state digerite un po' 
meno, meglio le scorribande vichinghe di 


Eivor, complice anche l'incredibile succes- 
so di serie TV come Vikings. 

La narrazione in Assassin's Creed è da 
sempre stata un tema centrale e chi 

ha giocato ai titoli “originali” della saga 

sa bene come oltre al filone narrativo 
storico ambientato all'interno dell'Animus, 
un'importante componente narrativa è 
ambientata nel presente (o meglio nel 
futuro prossimo), dove vestiamo i panni di 
un Assassino moderno che per imposses- 
sarsi dei Frutti dell'Eden e salvare il mon- 
do, ripercorre le gesta dei suoi antenati 
nel loro periodo storico d'appartenenza 
attraverso l'Animus. | titoli originali erano 
forti nella narrazione nel presente grazie 
ad un'ottima costruzione dei personaggi 
di Desmond Miles, dei comprimari e gra- 
zie anche alla presenza di alcune missioni 
che portavano avanti la storia presente 

in maniera attiva e ludicamente diver- 
tente. Ricordiamo molto bene le missioni 
a Monteriggioni e nel Nord America di 
Desmond, o anche i combattimenti negli 
uffici della Abstergo in AC: Revelations, 
dove noi stessi riuscivamo a combattere 
senza l'ausilio dell'HUD di gioco, un po' 

a simboleggiare come l'effetto osmosi 
abbia avuto effetto anche su di noi vide- È 
ogiocatori, mentre purtroppo si ha ben 
poca memoria delle missioni “nel futuro” 


JAR 


la storia moderna in Black Flag e Unity, 
dove il nostro alter ego moderno era un 
generico personaggio senza nome visto in 
prima persona, con Origins si è tornati ad 
avere un personaggio ai giorni nostri, Lyla 
Hassan. 

Il personaggio di Lyla non ha lo stesso 
carisma di Desmond ed è un personaggio 
che ha faticato di più nella sua costru- 
zione, vuoi perché viene utilizzato molto 
meno rispetto al passato, vuoi perché 
ormai la narrazione nel presente non è 
poi così centrale come lo era in passato. 

Il punto più alto per le avventure nel pre- 
sente lo si è toccato in AC: Odyssey e nel 
finale di AC: Valhalla, dove impieghiamo 
Lyla in molte missioni ben costruite e ap- 
paganti, che portano avanti la narrazione 
in maniera coerente. 

Dal punto di vista narrativo non conside- 
riamo le varie espansioni a tema fantasy 
che c'entrano ben poco col tema Assas- 
sin's Creed, ma nel contesto di gioco nella 
quale sono state inserite risultano essere 
degli ottimi prodotti, ben realizzati e con- 
testualmente ben legati ai periodi storici 
di riferimento visto che a differenza del Ri- 
nascimento o delle Guerre Sacre, le ultime 
uscite vanno a prendere in riferimento dei 
periodi storici incredibilmente più nefasti 
e precari dal punto di vista della docu- 
mentazione. 

Se dal punto di vista narrativo quindi 

la serie Assassin's Creed è comunque 
rimasta fedele a se stessa, continuando a 
proporre delle bellissime storie, dal punto 
di vista del gameplay è ormai totalmente 
diversa rispetto al passato, visto che si 

è passati da un action adventure con 
qualche piccolo elemento GDR, ad un 
vero e proprio GDR open world, con tanto 
di livelli e statistiche per personaggi, armi 
e zone. Mentre negli episodi originali ci 

si lamentava di un sistema di combat- 
timento troppo semplice e poco appa- 
gante, a partire da Origins si è introdotto 
un sistema di combattimento molto più 
complesso, basato sui vari moveset e 

a, Sui livelli delle armi, da confrontare 
con le statistiche e le build dei 
vari nemici che è andato poi a 
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bilanciarsi un po' verso una semplicità e 
un approccio più action richiesto dai gio- 
catori. In Valhalla si è raggiunto forse un 
buon bilanciamento per i combattimenti, 
mentre sul lato gameplay ci si accorge 
come si è quasi del tutto persa la bellezza 
del parkour, una feature che è passata 
dall'essere un elemento centrale nell'e- 
sperienza di gioco ad una comprimaria 
meno utile rispetto al passato. Sul parkour 
c'è tanto da dire, sicuramente l'uso di 
ambienti più ampi e naturali piuttosto che 
le città ha contribuito ad una riduzione 
nella sua importanza, ma ricordiamo con 
una certa nostalgia l'ottimo sistema di 
movimento proposto nella Parigi di AC: 
Unity. 

Ma adesso, dove vuole andare a para- 

re Assassin's Creed? 
Le voci parlano di un nuovo capitolo in 
arrivo per il 2024 che è in sviluppo presso 
Ubisoft Montreal e Quebec e che dalle 
pochissime informazioni che sono state 
diffuse, pare sarà di nuovo ambientato in 
Medio Oriente in un periodo storico che 
potrebbe essere intorno al XVI secolo e 
che, a detta di alcuni leak potrebbe essere 
un reboot della serie. Non crediamo che 
Ubisoft sia pronta a ripartire da Altair, ma 
potrebbe invece resettare la storia 
nel presente per poter creare una 
linea narrativa più complessa e 
magari più centrale nella serie £ 
visto che la saga di Lyla ac 
Hassan sembra fatica- ; 
re più del dovuto. 
Inoltre secondo 
alcune informazioni 
trapelate e poi confer- 
mate da Ubisoft come per- lo- ( Ra A 
più accurate, Assassin's Creed «E 
Infinity potrebbe essere un game 
as a service in stile Destiny, con una 
fortissima componente narrativa e 
un'impostazione che permetterebbe 
a Ubisoft di espandere in corso d'opera i 
contenuti del gioco, pratica che peraltro 
viene già messa in pratica attraverso 
le massicce espansioni che riceve AC: 
Valhalla e i precedenti capitoli prima 
di lui. 


le parole di Yves Guillemot 
lasciano poco spazio ai 
dubbi, Assassin's Creed 

è in procinto di essere 
rivoluzionato ancora una 
volta, ma non tradirà il 
DNA della serie, manterrà 
la narrazione al centro 
della sua esperienza di 
gioco e speriamo, riuscirà 
a ritrovare il suo status 

di icona nel mondo dei 
videogiochi visto che peri 
fan più sfegatati della saga 
“non tutto è lecito”. 
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VA OWSTIRÀ NOHI 
Fa ONSIENRÀ NOTHI 


lo diciamo subito, l'attesa è 
stata senz'altro ripagata e 
analizzando l'infinita lista 
di richieste che i fan hanno 


fatto a Polyphony Digital 


per questo attesissimo Gran 


Turismo 7, si vede come 
gli sviluppatori abbiano 
cercato di accontentare 


davvero tutti e curare la loro 


creatura in ogni minimo 
dettaglio 


il ritorno di Gran 


trasmetl 


in dal primo approccio, Gran 
Turismo 7 rimanda direttamente 
alla storia del brand, di quanto 
sia stato importante per il mondo 
dei videogiochi, ma anche e 
soprattutto per quello dei motori, creando 
un'infinità di appassionati nel mondo. Il 
Rally musicale è un minigioco che serve 
da introduzione al gioco, ci mette per la 
prima volta al volante di un'auto e lo fa 
su una canzone a nostra scelta, tra cui tro- 
viamo gli immancabile pezzi classici, ma 
anche rimandi ai precedenti capitoli come 
la opening di Gran Turismo 4. 
Completata il minigioco è il momento del- 
la opening di Gran Turismo 7, un video che 
come da tradizione ripercorre la storia del 
mondo in parallelo a quella dell'automobi- 
le e del mondo degli sport motoristici, una 
opening che come sempre è un marchio 
di fabbrica per la serie e che ogni fan si 
gusta dal primo all'ultimo secondo. 
Una volta conclusa l’iconica 
opening, si apre finalmente la Mappa 
del mondo, il centro nevralgico 
dell'esperienza Gran Turismo che 
torna finalmente protagonista in GT7. 
La Mappa del mondo ci permetterà di 
intraprendere la nostra avventura in Gran 
Turismo 7 e si andrà man mano ad aprire 
nelle varie location, tra cui troviamo lo 
storico Centro Patenti, Scapes per le foto, 
Brand Central (dove acquistare le auto dei 
maggiori marchi e conoscerne la storia) 
e il concessionario di auto usate e il Gran 
Turismo Café, il fulcro dell'esperienza di 
gioco single player di GT7. 
Attraverso il Café verremo guidati nella 
“campagna” in singolo del gioco, con 
delle missioni (i Menù) che ci verranno 
assegnate dal gestore del café e che 
ci porteranno a gareggiare e ottenere 


agi 


auto di diverse categorie, a modificarle 
esteticamente e nelle prestazioni e ci 
introdurranno alla cultura del motorsport 
che Gran Turismo 7 mira a trasmettere a 
tutti i suoi giocatori. 

1 Menù del GT Café sono un sistema di 
progressione ben congegnato, che ci 
porterà ad affrontare diversi eventi in giro 
per i tracciati più famosi del mondo, tra 
cui piste reali come Spa-Francorchamps, 
Nurburgring, Laguna Seca, Brands Hatch, 
Monza e tanti altri, che uniti ai tracciati 
fittizi creati dagli sviluppatori, arrivano a 
contare ben 97 configurazioni possibili 
(inclusi i tracciati inversi) in 34 location, 
tutte realizzate nei minimi dettagli e 
caratterizzate da simulazioni realistiche di 
condizioni meteorologiche, ciclo orario e 
simulazione del vento, una cura e ricchez- 
za di dettagli davvero mai vista prima. 

Le automobili poi, Gran Turismo 7 è 

un centro di cultura automobilistica e 
attraverso i Menù partiremo dalle vetture 
più “noiose” come la Mazda Demio per 
poi arrivare a collezionare pezzi storici 

di marchi automobilistici blasonati come 
Ford, Volkswagen e BMW, arrivando ad 
auto più potenti come Porsche, Camaro e 
Ferrari, il tutto iniziando a prendere dime- 
stichezza con i tracciati e con l'ampissimo 
sistema di potenziamenti delle auto, che 
ci permetterà di creare dei veri e propri 
mostri da pista, a patto di sapere dove 
mettere le mani. 

Sulle possibilità di potenziamento e 
messa a punto offerte da Gran Turismo 

7 ci sarebbe da parlare per ore, visto che 
gli sviluppatori hanno voluto creare un 
sistema ben diverso dal solito, senza le 
classiche barre progresso e che indicano 
i vari livelli di potenza, controllo o frenata 
della vettura che vediamo in praticamente 


urismo: per tutti, diverte e 


; Sora 
dep 


tutti i racing game, ma andando ad offrire 
un set di potenziamenti che bisognerà im- 
parare a conoscere, a capirne le funzioni 
e a bilanciare per creare la configurazione 
adatta alle nostre esigenze. 
Mentre alcuni potenziamenti saranno 
irreversibili (come le lavorazioni al motore 
e le riduzioni di peso), altri saranno libe- 
ramente installabili dal menù di Messa a 
Punto prima di ogni gara, con la possibili- 
tà quindi di adattare la vettura al tracciato 
che dobbiamo affrontare. 
Nessuna paura per chi non è pratico di 
queste impostazioni, 
Gran Turismo 7 è un simulatore 
che permette ad ogni giocatore di 
impararne le funzionalità su più livelli, 
dai consigli che ci vengono dati dal 
gestore del negozio di potenziamenti, 
fino ai più tecnici documenti Beyond 
the Apex, un vero e proprio manuale 
sul motorsport. 


Purtroppo questi documenti sono solo in 
inglese (per ora), ma rappresentano una 
vera e propria enciclopedia degli sport 
motoristici, con nozioni di meccanica, 
aerodinamica e regolamenti sul mondo 
delle corse.L'offerta di GT 7 ovviamente 
non è solamente singleplayer anzi, Gran 
Turismo guarda con moltissima attenzio- 
ne al multiplayer, dove ricopre un ruolo 
di importanza storica essendo uno dei 
primi eSports ad essere riconosciuto alle 
Olimpiadi. Gran Turismo 7 ha una vastissi- 
ma componente multigiocatore, offrendo 
sia gare non classificate multiplayer, sia 
gare classificate nella modalità GT Sport, 
dove parteciperemo a delle competizioni 
ufficiali, in quello che è ad oggi il multi- 
player sportivo meglio riuscito, dove oltre 
alla bravura del pilota, si tiene in forte 
considerazione la sportività nella guida, 
un callo per le modalità multiplayer di tutti 
i racing game. 


assione per i motori 


Dal punto di vista tecnico Gran Turismo 7 
è un capolavoro sotto tutti i punti di vista 
audiovisivi, un benchmark per il futuro 
soprattutto su PS5 dove l'impatto grafico 
è fotorealistico, grazie al ray tracing e 
all'ottima resa dei materiali, dell'illumi- 
nazione globale e la resa della velocità, 
ma che diventa ancora più spettacolare 
nella modalità Scapes, dove l'illumina- 
zione globale e i riflessi sono ancora più 
dettagliati e renderizzati ad un livello mai 
visto prima, permettendoci di realizzare 
degli scatti praticamente professionali. 
L'audio ambientale in gara poi è una vera 
e propria chicca, che ci permette di ascol- 
tare in un ambiente 3D il rombo del nostro 
motore, ma anche quello delle auto che 
ci circondano, così come lo stridire degli 
pneumatici e il rimbalzo di tutti questi 
suoni nell'ambiente circostante, il tutto a 
raggiungere un coinvolgimento totale del 
giocatore. 


davvero un hel gioco, un prodotto che non solo e un capolavoro nel suo - 
genere, ma una Vera e propria Killer app, che accompagnerà i Ì i videogiocatori 
negli anni a seguire, una piattaforma per ogni amante dei Tac i racing game e una 
Vera e propria enciclopedia‘dei motori, un gioco che mancava‘da molti anni 
ST Playstation e che rimafta mella storia per gli anni a seguire 
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quattro nuove aperture nei primi mesi dell’anno a rafforzare l'espansione del format che si 
stà affermando come riferimento nel panorama videoludico nazionale 


‘espansione del marchio ONGA- 
ME con l'anno nuovo ricomincia 
con lo stesso trend, se non addi- 
rittura incrementando, che aveva 
caratterizzato il 2021. 
Nei primi mesi dell'anno sono addirittura 
quattro le nuove aperture: dopo quella al 
centro commerciale La Noce a San Cesa- 
reo (Roma), sono in programma quelle di 
Lastra a Signa (FI), Marano (NA) e quella 
al centro commerciale Heraclea a Policoro 
(MT). 
Speriamo che arrivi quanto prima la pos- 
sibilità di riavere le inaugurazioni senza 
le restrizioni causate dalla pandemia che 
ora più che mai sembra (ci auguriamo) 
diventerà solo un brutto prima e sbiadito 
poi ricordo. 
A San Cesareo, al Centro commerciale 
La Noce, di cui vogliamo ancora ringra- 
ziare la direzione per la disponibilità nei 


Simulazione 3D Lastra a Signa -FI- 
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nostri confronti per la riuscita dell'apertu- 
ra, si è dovuta vedere ancora la fila fuori 
dal negozio che ormai risulta essere molto 
fastidiosa. 

AI Centro La Noce si è trattato della se- 
conda apertura di Luca C. col franchising 
veneto a coronamento di un percorso di 


LL P_—@ mo 
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consolidata collaborazione. 

Per la prima volta è intervenuta la nostra 
La Didina con una lunghissima diretta 
su Twich a raccontare l'evento. 
L'esperimento è andato molto bene e 
l'idea è quella di farlo altre volte, sono 
intervenuti nel corso della diretta molti 
negozianti a testimonianza della coesio- 
ne di un gruppo teso ad offrire sempre il 
meglio ai propri clienti. 

Ringraziamo anche SONY per le offerte 


Simulazione 3D Marano -NA- 


eg | N 

> Ai I\ x È 
speciali concesse ad hoc per l'apertura 
del punto vendita. Trovandoci in zona 
Roma Sud è apparso in negozio anche il 
nostro Valerio Turrini che ci tiene com- 
pagnia nelle pagine di PLAYERS fin dal 
numero zero nel lontano maggio 2014 !!!, 
Nel mese di aprile si torna in Toscana, 
dopo l'apertura dell'anno scorso a Ponte- 
dera (PI), stavolta tocca a Lastra a Signa 
-FI-. 
Si fa ritorno pure nella regione che è 
ormai una “roccaforte” con l'apertura di 
Marano (NA). 
Si ripropone ONGAME all'interno di un 
centro commerciale con l'apertura a 
Policoro (MT) presso il centro Heraclea 
che rappresenta un riferimento in zona. 
Speriamo di avere ancora tante cose 
come queste da raccontarvi in futuro e 
diamo già il benvenuto ai nuovi arrivati nel 
nostro network. 


Simulazione 3D Policoro -MT- 
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nonostante l’ultimo 
capitolo sottotono, 

la schiera di fan che 
attendevano con 
trepidazione l'annuale 
appuntamento con la WWE 
secondo 2K Games, non 

si è rassegnata e dopo 
un'attesa doppia rispetto 
al solito (nessun capitolo 
uscito nel 2021), siamo 
finalmente al cospetto di 
quello che ad oggi potrebbe 
risultare una nuova 
rinascita per il genere 
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WE ha vissuto il suo perio- 
do d'oro su Playstation 2 
con i mai dimenticati Here 
Comes the Pain e Smack- 
down Vs Raw, ma ultima- 
mente si è lasciato andare un po' troppo 
nella ricerca continua della simulazione, 
che ha allontanato i casual gamer, in 
cerca di un titolo leggero e divertente da 
prendere sottogamba, come d'altronde il 
wrestling è. 
WWE 2K22 è un titolo che mira a 
riprendere la retta via, a tornare ad 
essere un “picchiaduro” leggero, 
che mira a trasporre su schermo la 
frenesia e l'adrenalina trasmessa dal 
wrestling, permettendo al giocatore 
di giocarlo con la stessa leggerezza 
con cui lo guarderebbero in tv. 
E quindi abbandoniamo le complesse 
combinazioni di tasti necessarie ad ese- 
guire le combo nell'ultimo capitolo e ripar- 
tiamo dalla semplicità, attacco leggero, 
attacco pesante, presa e contrattacco, un 
tasto per ciascuna azione, un combatti- 
mento che richiede al giocatore di analiz- 
zare bene i movimenti dell'avversario, per 
capire la mossa che dovremo contrattac- 
care, ma poco altro ingegno, lasciando al 
giocatore una libertà di muoversi nel ring 
che da tanto mancava alla serie. 
Le reversal sono le mosse più frequenti 
nei match che affronteremo in WWE 2K22 
e ci permetteranno di assistere a repentini 
stravolgimenti di fronte, con la possibilità 
di ribaltare gli incontri oppure di perde- 
re clamorosamente dopo un periodo di 
totale dominio. 
Il tutto risulta essere ben bilanciato e con 
una curva d'apprendimento consona agli 
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insegnamenti che man mano gli sviluppa- 
tori ci mettono a disposizione. 
Visual Concepts è andata un po' contro 
alle sue usanze, prendendo quasi per 
mano i giocatori e introducendoli a tutte 
le meccaniche di gioco sia nel vero e 
proprio tutorial, ma anche e soprattutto 
nella modalità Showcase, che in questo 
WWE 2K22 è dedicata al leggendario Rey 
Mysterio. 
In Showcase, andremo a ripercorrere 
gli eventi salienti della carriera del 
combattente mascherato, un vero 
salto nei ricordi per chi ha vissuto la 
WWE dei primi anni 2000, cresciuto 
a suon di 619 sul letto dei propri 
genitori. 
Lo Showcase dedicato a Rey Mysterio 
ripercorre diversi match storici della sua 
carriera, partendo dagli albori con Eddie 
Guerrero a fine anni ‘90 fino ai più recenti 
incontri di Rey, il tutto condito con video 
realizzati col motore di gioco che fungono 
da collegamento alle fasi di gameplay, una 
transizione che spesso lascia sbalorditi 
per la qualità grafica raggiunta dagli svi- 
luppatori per questo WWE 2K22. 
Allo stesso tempo, la modalità Showcase 
rappresenta una sorta di tutorial integra- 
tivo all'esperienza di gioco, un passaggio 
fondamentale prima di cimentarsi nelle 
altre modalità più libere e meno “guidate” 
di WWE 2K22. 
Tra le modalità più attese e richieste dai 
fan c'è senza dubbio Il mio GM, un mar- 
chio di fabbrica di Visual Concepts che la 
propone anche nel suo titolo cestistico, 
ma che nel mondo del wrestling man- 
cava fin da Smackdown Vs Raw 2008 e 
che ci permetterà di vestire i panni di un 


GM, da scegliere tra quelli reali messi a 
disposizione dagli sviluppatori oppure da 
creare a nostro piacere. Il nostro obbietti- 
vo sarà quello di guidare uno show dagli 
inizi nelle scuole fino al successo della 
WWE, gestendo il draft delle superstar e 
creando le migliori rivalità e incontri per il 
nostro show. La modalità GM introduce 
abilmente delle componenti manageriali, 
pur mantenendo un'impostazione molto 
semplice e come per lo Showdown, abba- 


stanza guidata e “leggera” per il giocatore. 


Triple H oltra a ricoprire il ruolo di com- 
missario della WWE ci assegnerà degli 
obbiettivi e completarli ci frutterà dei 
bonus per poter migliorare il nostro show 
attraverso le carte potenziamento. 
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Ad affiancare Il mio GM c'è La Mia 
Ascesa, che è l'erede spirituale della 
classica modalità carriera lottatore e che 
ci permetterà di intraprendere la nostra 
avventura nel wrestling, partendo dalle 
umili origini nel WWE Performance Center 
fino ad arrivare ai Main Event più famosi. 
In questa modalità gli sviluppatori Visual 
Concepts hanno incluso elementi GDR 
che mirano a diversificare la nostra espe- 
rienza di gioco, permettendo al giocatore 
di scegliere liberamente il destino della 
nostra carriera da wrestler e di spendere i 
punti abilità guadagnati negli incontri per 
migliorarsi. 

L'offerta di gioco in WWE 2K22 è quanto 
mai più vasta e ricca, offre ben 160 wre- 
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stler tra lottatori moderni e leggende del 
passato, tra cui troviamo i leggendari The 
Rock, Batista, Undertaker, Hulk Hogan 

e ovviamente le varie versioni di Rey 
Mysterio incluse nello Showdown, a cui 
vanno ovviamente aggiunte le superstar 
contemporanee di Smackdown, RAW, 
NXT e le combattenti femminili a comple- 
tare il gigantesco roster presente in WWE 
2K22. 

Il lavoro fatto da Visual Concepts è davve- 
ro eccezionale sia nei contenuti che nella 
qualità realizzativa, con un incredibile 
cura posta nelle animazioni e nella realiz- 
zazione delle texture, che rendono WWE 
2K22 un gioco davvero bello dal punto di 
vista visivo. 
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| nuovo capitolo della pluripremiata 
serie, Sniper Elite 5, offre cecchinag- 
gio senza precedenti, combattimenti 
tattici in terza persona e una tele- 
camera uccisione migliorata. Fatti 
strada su mappe più coinvolgenti che mai, 
con molti luoghi del mondo reale catturati 
con dettagli sorprendenti e un sistema di 
attraversamento migliorato, che consente 
di esplorare ancora di più. 

Francia, 1944 - Chiamato a svolgere un'o- 
perazione segreta dei Ranger statunitensi 
per indebolire le fortificazioni del Vallo 
Atlantico lungo la costa della Bretagna, il 
tiratore scelto Karl Fairburne entra in con- 
tatto con la Resistenza francese. Ben pre- 
sto si viene a conoscenza di un progetto 
nazista segreto che minaccia di porre fine 
alla guerra prima che gli Alleati possano 
invadere l'Europa: l'operazione Kraken. 
Caratteristiche chiave 

VASTA CAMPAGNA - Molte località del 
mondo reale sono state catturate utiliz- 
zando la fotogrammetria per ricreare un 
ambiente vivo e coinvolgente, con molte- 
plici punti di infiltrazione ed evacuazione e 
obiettivi da eliminare che forniscono una 
prospettiva completamente nuova su ogni 
missione. Affronta la trama nazista da solo 
o collabora con un altro giocatore, con 
una meccanica cooperativa migliorata 
che consente di condividere munizioni e 
oggetti, dare ordini e curarsi a vicenda. 
FISICA DELLE SPARATORIE E SPOSTA- 
MENTI AVANZATI - Usa le zipline, scivola 
lungo i pendii e dondola lungo le sporgen- 
ze per raggiungere il punto di osserva- 
zione perfetto o per farla in barba a una 
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sentinella. Considera quale calcio e canna 
applicare al tuo fucile, e calcola la forza 

di gravità, il vento e la frequenza cardiaca 
mentre allinei la mira sul bersaglio. 
PERSONALIZZAZIONE DI ALTO CALI- 
BRO - Usa i banchi da lavoro per persona- 
lizzare e potenziare ogni aspetto della tua 
arma: cambia mirini, calci, canne, carica- 
tori e altro ancora. Fucili, armi secondarie 
e pistole offriranno una grande varietà 

di opzioni. Inoltre, puoi selezionare le 
munizioni adatte al tuo obiettivo, da quelle 
perforanti a quelle non letali. 

MODALITÀ INVASIONE - PvP E CO-OP 
NELLA CAMPAGNA - Invadi la campa- 
gna di un altro giocatore come cecchi- 

no dell'Asse e gioca al gatto e al topo, 
aggiungendo una nuova dimensione 

alla sfida mentre insegui la tua preda. In 
alternativa, nei panni di Karl puoi chiedere 
aiuto e far entrare un secondo cecchino 
per tirarti fuori da una situazione difficile. 
MULTIGIOCATORE CONFLITTUALE IN- 
TENSO - Personalizza il tuo personaggio 
e il tuo equipaggiamento e guadagna XP, 
medaglie e nastri mentre affronti battaglie 
a 16 giocatori intensamente competitive 
che metteranno davvero alla prova le tue 
abilità di tiratore scelto. Se preferisci la 
modalità cooperativa, puoi fare squadra 
con un massimo di altri 3 giocatori contro 
ondate di nemici in modalità Sopravvi- 
venza. 

TELECAMERA UCCISIONE MIGLIORATA 
- Più realistica e macabra che mai, la ca- 
ratteristica telecamera uccisione a raggi X 
ritorna, mostrandoti il vero potere distrut- 
tivo di ogni colpo. Le ossa fanno deviare i 
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l'azione si sposta in Francia nel 
i 1944 perindebolire e fortificazioni 
del Vallo Atlantico 


proiettili in modo imprevedibile, aprendo 
un nuovo percorso attraverso i corpi dei 
nemici. Anche mitragliatrici e pistole 
possono attivare la telecamera uccisione, 
inclusi i colpi molteplici al rallentatore. 
L'azione si sposta dall'Italia, sede di Sniper 
Elite 4, alla Francia. 

Segue l'eroe Karl Fairburne dopo aver 
scoperto un complotto nazista, l'opera- 
zione Kraken, che può potenzialmente 
ribaltare le sorti della seconda guerra 
mondiale a loro favore. Nei panni di Fair- 
burne, dovrai affrontare (e eliminare) un 
certo numero di alti ufficiali dell'Asse, tra 
cui Abelard Moller, un Obergruppenfùhrer 
che si rivelerà una sfida considerevole. 

In termini di gameplay, Rebellion ha 
annunciato una nuovissima modalità di 
invasione. Una volta attivato, un cecchino 
dell'Asse controllato dall'uomo può entra- 
re nel tuo gioco con il compito di eliminar- 
ti prima che tu completi la tua missione. 
Non sai dove o chi sono, semplicemente 
che sono là fuori perché il gioco ti avvi- 
serà che un invasore si è unito. 

Tuttavia, puoi disattivare la modalità inva- 
sione, se desideri solo una pura esperien- 
za per giocatore singolo. 

“Per quei giocatori che vogliono solo 
un'esperienza di gioco da solista ci sarà la 
possibilità di disattivare la modalità inva- 
sione, ma consigliamo a tutti di provarci 
prima o poi. Ci siamo divertiti molto in 
studio, saltando nei giochi l'uno dell'altro 
e trovando modi innovativi e furtivi per 
eliminarsi a vicenda” ha affermato Chris 
Kingsley, il CTO dello sviluppatore. 
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sufficiente una vita intera per 

conoscere il Kung Fu? 

SIFU è la storia di un giovane 

allievo di Kung Fu e del suo per- 

corso in cerca di vendetta, sulle 
tracce degli assassini della sua famiglia. 
Solo contro tutti, nessun alleato, soltanto 
nemici. Per riuscire nella sua impresa e 
onorare il ricordo della sua famiglia, potrà 
fare affidamento solo sulla sua padro- 
nanza del Kung Fu e su un misterioso 
ciondolo. 
SUL SENTIERO DELLA VENDETTA 
La caccia ai tuoi nemici ti condurrà negli 
angoli più nascosti della città, dalle pe- 
riferie oppresse da gang di criminali agli 
algidi corridoi dei palazzi aziendali. Hai 
un solo giorno, e innumerevoli nemici sul 
tuo cammino. Il tempo sarà il prezzo da 
pagare per ogni errore commesso. 
ADATTARSI È L'UNICO MODO 
Un uso astuto dell'ambiente a tuo vantag- 
gio e un attento posizionamento saranno 
la chiave per la sopravvivenza. Usa tutto 
ciò che hai a tua disposizione: oggetti da 
lancio, armi improvvisate, finestre e ripia- 
ni. Le probabilità sono tutte a tuo sfavore, 
e non ti sarà mostrata alcuna pietà. 
L'ADDESTRAMENTO NON FINISCE MAI 
Il Kung Fu si padroneggia attraverso 
l'esercizio, un percorso per il corpo e per 
la mente. Impara dai tuoi errori, sblocca 
abilità esclusive e trova la forza dentro di 
te per padroneggiare la distruttiva tecnica 
del Kung Fu Pak Mei. 
E SOPRATTUTTO... 


Tutti i combattimenti sono stati coreogra- 
fati da un vero maestro di Kung Fu. 

Uno stile grafico unico e un gioco pieno di 
livelli epici e sfondi indimenticabili. 

Il giocatore controlla un allievo di kung 

fu, che inizia un viaggio per vendicarsi di 
un gruppo di cinque assassini che hanno 
assassinato la sua famiglia. Il gioco è 
ambientato in una città cinese contem- 
poranea, ma nonostante l'ambientazione 
realistica, sono presenti alcuni elementi 
mistici e sovrannaturali in quanto il pro- 
tagonista viene resuscitato ogni volta che 
muore, ma a un prezzo. 

Sifu si presenta in una prospettiva in terza 
persona, e permette al giocatore di farsi 
strada tra numerosi criminali e sgherri 
mentre compie il suo viaggio. Nonostan- 
te un repertorio offensivo all'apparenza 
semplice, è possibile concatenare gli at- 
tacchi per creare combo di danni notevoli, 
alcune delle quali sono in grado di creare 
nuove opportunità tattiche; inoltre, gli 
ambienti sono completamente interattivi, 
e dunque è possibile infliggere danni 
ambientali facendo cadere gli avversari 
dalle impalcature, sbattendoli addosso 

a mura o mobili o colpendoli con ogget- 

ti disseminati per terra o sui ripiani. Le 
manovre difensive offrono tre possibilità: 
la parata (semplice ma che non proteg- 
ge dalle armi), la respinta direzionale 
(rischiosa ma utile per annullare e persino 
ribaltare attacchi potenti) e la schivata 
(movimento rapido utile per evitare quasi 
ogni tipo di attacco ma che allontana il 


combattimenti in terza persona 
in cerca della vendetta 


protagonista dal bersaglio). Il protagonista 
e tutti i personaggi ostili possiedono una 
barra di difesa che, una volta riempita 

(in genere dopo una parata o dopo aver 
subito una respinta), li rende vulnerabile a 
colpi critici. 

Ogni volta che il protagonista muore, egli 
viene riportato in vita sul punto dove è 
morto, tramite l'uso di un ciondolo magi- 
co. Ogni volta che lo si usa, però, il prota- 
gonista invecchia di tanti anni quante vol- 
te egli è morto, e ogni volta che invecchia, 
i danni aumentano ma la salute massima 
cala; alla fine si arriverà a un punto della 
morte definitiva dove il ciondolo non potrà 
più salvarlo. È comunque possibile, prima 
di resuscitare, spendere punti esperienza 
per imparare nuove abilità. Inoltre, nei li- 
velli sono presenti altari dove curarsi dalle 
ferite e sbloccare nuove abilità. Queste 
abilità si perdono quando il personaggio 
accetta la morte, ma è possibile sbloccare 
potenziamenti permanenti che le rendono 
disponibili all'inizio di ogni tentativo. 

Tra un livello e l'altro, è possibile visitare 
una “detective board" dove sono presenti 
informazioni raccolte nei vari tentativi (tra 
cui anche codici segreti per attraversa- 

re nuove aree e scorciatoie che spesso 
consentono di evitare alcuni scontri su- 
perando i livelli più rapidamente), oppure 
entrare nel “wuguan' una scuola dove 
mettere in pratica le proprie abilità. Inoltre, 
durante il gioco sono presenti alcune op- 
zioni di dialogo che permettono di evitare 
certi scontri. 
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a primavera è ormai giunta, il 
sole tiepido scalda le giornate ed 
è sicuramente un ottimo periodo 
per godersi un po' d'aria fresca, 
ma detto tra noi la primavera 
mi ha sempre messo un po' di nostalgia. 
Quei pomeriggi in cameretta a spolpare 
videogiochi al ritorno da scuola o dopo 
una bella passeggiata al parco baciati dal 
sole che arrivava dalla finestra; e allora 
quale miglior momento per viaggiare 
indietro nel tempo, magari con qualcosa 
di fresco e divertente. 
A tal proposito oggi ho deciso di proporvi 
Arabian Nights, uno tra i migliori platform 
Amiga sviluppato da Krisalis e pubblicato 
nel 1993. 
Se vogliamo parlare di freschezza e 
divertimento, questo piccolo capolavoro 
ne è la rappresentanza, e mi è entrato sin 
da subito nel cuore. La trama si rifà un po' 
alle fiabe arabe de La Mille e una Notte, 
con uno pseudo Aladdin come protago- 
nista, chiamato qui Simbad Jr. il ragazzo 


un'avventura dal 
sapore orientale! 


lavora come giardiniere al palazzo del 
sultano, ma improvvisamente assiste al 
rapimento della principessa da parte di un 
demone rosso; Simbad prova a spiegare 
la situazione al sultano, ma le sue buone 
intenzioni vengono fraintese finendo in 
carcere per complotto contro la famiglia 
reale. 

Ed è proprio da qui che comincia la nostra 
avventura. 

Concettualmente si tratta di un classico 
platform, ma Krisalis ha voluto osare di 
più inserendo al suo interno elementi 
tratti dal genere Avventura. Non si tratta 
dunque di un Punta e Clicca, ma in Ara- 
bian Nights non è raro dover esplorare 
livelli per raccogliere oggetti, parlare con 
personaggi non giocanti e risolvere alcuni 
enigmi ambientali. 

Questo aspetto rende il tutto molto più 
epico quando si gioca trasmettendo una 
sensazione di avventura come se fossimo 
parte di una vera e propria fiaba araba. 
Questo gusto orientaleggiante permea 


retrogaming 
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inoltre tutta la produzione, sia per quanto 
riguarda l'ottima colonna sonora che 
enfatizza perfettamente ogni momento 
dell'avventura, ai livelli che vanno dalle 
carceri del palazzo del sultano, ad altri più 
ispirati come il galeone sommerso, i cupi 
e magici boschi limitrofi al palazzo reale, e 
un paio di missioni a bordo dell'immanca- 
bile tappeto volante. 

Per il resto Arabian Nights si lascia gioca- 
re che è un piacere, con i primi due livelli 
bellissimi e indimenticabili, e gli altri che 
seppur ugualmente belli lasciano spazio 
un po' più all'azione che all'avventura, tra 
tutti il livello finale. 

Se proprio vogliamo trovare il pelo 
nell'uovo, l'unica vera nota negativa sono 
le sessioni con il tappeto volante che per 
quanto siano bellissime, sono afflitte da 
alcuni problemi legati al movimento del 
tappeto che tende a rallentare per via 
della frizione del vento, e sarebbe anche 
una cosa figa per un gioco degli anni ‘90, 
tuttavia i nemici, differentemente, si fanno 
beffe delle leggi della fisica e ci attaccano 
senza sosta. 

Questo rende queste missioni un tantino 
sbilanciate per il giocatore, ma fortuna- 
tamente questo non basta per minare 
l'ottima esperienza ludica offerta dal 
capolavoro di Krisalis. 

Arabian Nights dura in media quanto altri 
esponenti dello stesso genere, con un 
totale di nove scenari da superare e una 
difficoltà crescente che non lo rende mai 
frustrante e sempre appagante, che siate 
fuori allenamento o dei veterani del ge- 
nere. Se siete dei grandi nostalgici come 
me, fatevi un favore e date una chance 

ad Arabian Nights, farete un tuffo nel 
passato che vi regalerà diverse ore di puro 
divertimento! 
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olmen è ambientato in un 
universo fantascientifico in cui 
l'umanità ha colonizzato diversi 
sistemi stellari utilizzando la 
tecnologia dei viaggi spaziali 
e la manipolazione genetica per adattarsi 
alle condizioni. 
Il sistema Reviam è lontano dalla prin- 
cipale area abitata della galassia, ma ha 
attirato l'attenzione della Zoan Corp. per 
l'emissione di radiazioni diverse da altri 
sistemi, suggerendo l'esistenza di altri 
universi. C'è solo un pianeta in questo 
sistema, chiamato Revion Prime. 
Prima che si verificassero gli eventi, non 
c'erano prove dell'esistenza di altre di- 
mensioni. L'interesse scientifico e militare 
alla base di questa scoperta potrebbe 
destabilizzare gli equilibri politici esistenti 
ma, soprattutto, la ricerca su Revion Prime 
ha rivelato anche l'esistenza di una specie 
aliena chiamata Vahani; il cui compito ap- 
parente è vagare per gli universi aiutando 
altre specie ad evolversi. | loro interes- 
si sono oscuri e resta da vedere se la 
creazione di xenospecie potrebbe essere 
stata influenzata da loro. Il giocatore deve 
scoprire i segreti di Revion Prime e dei 
cristalli Dolmen. 
Non è possibile negare il gigantesco 
impatto che i Souls hanno avuto sull'inter- 
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na industria videoludica. Dall'avvento di 
Demon's Souls a quello di Dark Souls, che 
ha cementato il successo della serie, sono 
nati tutta una serie di giochi che ne hanno 
ripreso le meccaniche cercando di dare la 
propria impronta e stile. 

Il successo della serie di From Software 
ha generato un nuovo genere videoludico 
che ha preso il nome di Souls-Like. 

Ad oggi sono numerosi i giochi che fanno 
parte di questa categoria è Dolmen è uno 
di questi. Il titolo è sviluppato dallo studio 
brasiliano Massive Work Studio. 

Già da come viene impostata la pro- 
gressione all'interno della storia si può 
notare come Dolmen prenda a piene mani 
dalla struttura dei Souls, la cui narrativa è 
strettamente legata alle descrizioni degli 
oggetti e ai vari indizi trovati nell'ambiente 
di gioco. 

Dai primi momenti di gioco, è subito pale- 
se la grande influenza dei Souls. 

Il tutorial è strutturato con una serie di 
messaggi che ci illustreranno le mecca- 
niche basilari del gioco. In alto a destra 
avremo la barra della saluta, l'immanca- 
bile barra della stamina e l'energia della 
nostra tuta. 

Il sistema di combattimento è molto 
simile, per vari aspetti, ad altri giochi 
appartenenti al genere. Avremo la classica 


sulla scia dell'enorme impatto che 
hanno avuto i Souls, ecco il primo 
ambientato nello spazio profondo 


schivata, che si trasformerà in uno scatto 
quando attiveremo il lock-on sui nemi- 

ci, un tasto per l'attacco leggero, uno 

per quello pesante e la parata. In più, in 
Dolmen sarà possibile utilizzare le armi 
da fuoco, che non verranno utilizzate 
come strumento di danno ma bensì per 
infliggere stati alterati ai nemici, come ad 
esempio bruciatura e veleno. 

Il titolo introduce, anche, la presenza di un 
nucleo, che una volta attivato, aggiungerà 
effetti elementali ai nostri colpi, inoltre, per 
ripristinare la salute basterà consumare 
una parte dell'energia della tuta. L'energia 
potrà essere ripristinata tramite appositi 
oggetti o sconfiggendo i nemici. 

Quasi tutti gli aspetti del gameplay richia- 
mano ai Souls. Dal menù dell'equipaggia- 
mento, allo scaling delle armi, alla possi- 
bilità di salire di livello aumentando varie 
caratteristiche spendendo esperienza. È 
perfino presente un sistema di sonde che 
sostituisce i classici falò è che permette di 
teletrasportarsi nell'HUB di gioco. 

Piccola differenza è che quando si muore, 
oltre al perdere tutta l'esperienza accu- 
mulata, verranno lasciati anche tutti gli 
oggetti presenti nell'inventario. 

Il gioco verrà lanciato per PlayStation 5, 
Xbox Series X/S, PlayStation 4, Xbox One 
e PC tramite Steam il 20 maggio. 


a nostra Top 11 di questo mese 
non poteva che essere dedica- 
ta alle tante escluse eccellenti 
dal primo turno a eliminazione 
diretta della Champions League: 
tra i nostri titolari, trovano spazio calcia- 
tori appartenenti a Paris Saint-Germain, 
Juventus, Manchester United e alle altre 
squadre che hanno salutato la cosiddetta 
“Europa che conta” già agli ottavi. 
Nel nostro 4-1-2-1-2 a rombo collochiamo 
in porta Gigio Donnarumma, messo in 
croce dopo l'errore contro il Real Madrid, 
a fargli la guardia l'olandese Timber e 
l'utilizzatissimo Kimpembe, forse il vero 
bug di questa edizione di Fifa, mentre 
sulle fasce schieriamo il solido Tagliafico 
e l'imprendibile Hakimi, che in versione 
TOTY può praticamente giocare in ogni 
ruolo. 
Davanti alla difesa tocca a un altro ajaci- 
de, Ryan Gravenberch, pezzo pregiato 
della prossima sessione di mercato, le 
nostre mezzali sono Renato Sanches 
versione UCL Live, tra centrocampisti 
più completi e incisivi di FUT 22, e Bruno 
Fernandes, con Paulo Dybala, l'uomo 
più chiacchierato del momento in casa 


rating 93 
chemistry 98 
att 97 
mid 9 
def 88 
pac 90 
sho 79 
pas 86 
dri 90 
def 72 
phy 86 


Juve, a fungere da rifinitore (scambia- 
telo con Sanches in-game). La coppia 
d'attacco è quella che tutti sognerebbero, 
per la propria squadra di FUT ma anche 
nel mondo reale: Cristiano Ronaldo e 
Kylian Mbappé, il calciatore più influente 
dello scorso decennio e colui che punta 
a succedergli, guarderanno i quarti di fi- 
nale da casa, ma vanno più che bene per 
crivellare di reti i nostri avversari virtuali. 
L'allenatore della nostra squadra è il di- 
scusso Maurizio Pochettino, utile per la 
combo nazionalità argentina+Ligue 1 che 
può portare l'intesa della nostra squadra 
fino a 98. 

Per quanto riguarda le tattiche, impo- 
stiamo l'ampiezza a 40, la profondità a 

60 e la creazione occasioni con lo stile 
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“passaggi diretti” limitando al minimo 
indispensabile gli uomini in area su 
angoli e punizioni per evitare ripartenze 
sanguinose. Tra le istruzioni giocatore, 
assegnate “resta dietro in difesa” ai vostri 
terzini, unico modo per non scoprire 

le fasce dato che questo modulo non 
prevede altri laterali, mentre a seconda 
dei gusti potete scegliere se impostare 
Dybala come incursore, facendolo inseri- 
re in area nei cross, o assegnare questa 
incombenza a una o due delle vostre 
mezzali, tenendo Paulo al limite dell'area 
per sfruttare il suo micidiale sinistro a 
giro.Speriamo di farvi divertire anche 
questo mese con la nostra formazione, 

e vi diamo appuntamento al prossimo 
numero! 
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stranger of paradise: FF origin 
18 marzo 
PS5 - PS4 - XBOX 
Action RPG 


Team Ninja 


Square Enix 


Square Enix insieme al 
Team Ninja (Nioh, Ninja 
Gaiden) hanno deciso di 
realizzare uno spin-off 
incentrato sull’originale 
Final Fantasy a distanza di 
35 anni dalla sua uscita 


na scelta bizzarra quella 
del publisher con un'ampia 
scelta di titoli iconici da cui 
avrebbe potuto attingere, e 
se un remake di Final Fantasy 
7 aveva avuto un senso poiché amato 
ancora oggi da una folta schiera di fan, 
quella di andare a puntare sul primissi- 
mo e pixellosissimo Final Fantasy suona 
in effetti un po' strano. Ma Stranger of 
Paradise è da vedere più come una sorta 
di reinterpretazione di Team Ninja, che ha 
voluto imprimere un'impronta fortemente 
action al titolo. Ma il gameplay trae anche 
molto spunto dalla serie Dark Souls così 
come implementa alcuni elementi action 
da Nioh dello stesso sviluppatore. 
Troviamo dunque una struttura che ricor- 
da palesemente il genere soulslike con i 
Prisma a prendere il ruolo di “falò', nemici 
che respawnano sulla mappa, pozioni 
che si ricaricano, scorciatoie e molteplici 
percorsi da intraprendere all'interno di 
aree di gioco non lineari. Ma se da un 
punto di vista strutturale dei livelli notiamo 
grandi somiglianze con i Dark Souls, sul 
lato prettamente action ecco ricordare 
maggiormente il già menzionato soulslike 
a tema samurai. 
Il combattimento offre una pletora 
di stili di gioco differenti con la 
possibilità di switchare classe nel 
pieno della battaglia in maniera del 
tutto dinamica. 
Che preferiate combattere a muso duro 
con lo spadone, cercare di infliggere 
attacchi critici con i pugnali o stendere i 
nemici a suon di pugni, ogni giocatore po- 
trà scegliere lo stile che più gli si addice. 
Le battaglie guadagnano inoltre maggior 


spessore con lo Scudo dell'Anima, una 
parata alternativa che riduce la barra di 
logoramento del nemico. 
Una volta raggiunto il punto di rottura è 
possibile eseguire sul malcapitato un Soul 
Burst e distruggerlo con una coreografi- 
ca finisher. Lo Scudo permette inoltre di 
assorbire determinate abilità secondarie 
dei nemici per poi usarle contro loro stessi 
seppur in quantità limitata. 
E possiamo dirvi che riflettere gli attacchi 
nemici contro di loro ci ha regalato non 
poche soddisfazioni. 
Il sistema di combattimento, tuttavia, non 
è privo di difetti, se da una parte infatti 
eccelle nel corpo a corpo, Stranger of 
Paradise non riesce ad incastrare il com- 
parto magico, elemento iconico della serie 
Final Fantasy. 
Le magie, infatti, non si sposano bene 
all'interno di un sistema di combattimento 
votato prettamente verso l'azione; i tempi 
di lancio troppo lunghi durante i frenetici 
scambi di colpi contro i nemici finiran- 
no per portarci ad un game over molto 
rapido incentivando l'uso di un'altra classe 
più consona. 
Non manca poi il loot, con la possibilità 
di potenziare ed equipaggiare i nostri 
personaggi, peccato che i mostri inondino 
il nostro inventario con drop talmen- 
te frequenti da diventare sin dai primi 
momenti di gioco completamente privi di 
significato. 
Ottima invece la scelta del livello di 
difficoltà adattandosi ad ogni tipo 
di giocatore, sia per chi cerca una 
modalità più accessibile sia per chi 
cerca un'esperienza più “brutale” 
come definita dagli sviluppatori. 


L'una versione particolare 
dell'originale Final Fantasy 


Anche i boss daranno filo da torcere, ma 
non si riveleranno mai troppo ostici da 
sconfiggere, soprattutto una volta che ver- 
rà memorizzato il loro schema di attacco. 
Tecnicamente il gioco gira senza intoppi a 
60 fps, ma ha dei picchi di rallentamento 
mostruosi quando sale a 120 fps, soprat- 
tutto durante i momenti più concitati 
come le animazioni del Soul Burst. 
Stranger of Paradise, quindi, non è un gio- 
co esente da difetti, ma propone comun- 
que un gameplay solido e coinvolgente, 
con aree non lineari, e un combattimento 
altamente dinamico con vari stili di gioco 
e un livello di difficoltà che si adatta a 
qualsiasi giocatore. 


uno spin-off che si distacca molto dai canonici Final Fantasy, ma nonostante 
non sia narrativamente coinvolgente risulta comunque divertente da giocare 
e si pone in fin dei conti come una rivisitazione discreta del capostipite di 
una serie che ha fatto storia e che speriamo continui a farlo 


Ma non è tutto oro ciò che luccica, per- 
ché se Stranger of Paradise brilla sotto 
l'aspetto puramente ludico, lascia i fianchi 
scoperti ad una trama e un cast di perso- 
naggi non all'altezza. 

Non capiterà di rado di assistere a dialo- 
ghi senza senso e alle volte ripetitivi e inu- 
tili, come il sottolineare fin troppo spesso 
“cosa ci sarà in quel forziere” o l'annuncio 
di aver trovato un punto di salvataggio. 
Questo poco spessore nei personaggi 
rende i protagonisti come se fossero usciti 
fuori da un film di serie B: privi di persona- 
lità, goffi, e il più delle volte ridicoli. 

Un peccato dato che si sta parlando 

di un Final Fantasy, dove la narrazione 


ha comunque sempre giocato un ruolo 
abbastanza importante, mentre qui lascia 
spazio ad un gameplay solido, ma privo di 
contorno. 

A conti fatti la storia risulta insensata, con 
Jack Garland e i suoi compagni Ash e Jed 
ossessionati dallo sconfiggere il temibile 
signore supremo Caos (iconico antago- 
nista del primo FF), e quando diciamo 
“ossessionati” è la realtà dai fatti dato che 
i personaggi, tra tutti Jack, non faranno 
altro che ripeterlo costantemente nelle 14 
ore di gioco che compongono l'esperienza 
ludica confezionata da Team Ninja. 


Lasa 


a cura di Diego Pierantoni 


eriil' sociale 


e' sempre rassicurante e bello quando i forti e potenti non pensano solo al successo e al 
fatturato ma si concentrano anche sul sociale e funko non poteva essere da meno 


‘azienda americana duran- 

te il suo percorso di crescita 

esponenziale, che l'ha portata a 

fatturare più di 1 miliardo di dol- 

lari nel 2021, ha anche realizzato 
iniziative dedite alla raccolta fondi per 
malattie, associazioni o scopi benefici. 
Questo senz'altro le fa onore, anche se 
ci tocca dirlo, ormai sempre più azien- 
de hanno un loro piano per il sociale 
in quanto non averlo rischia di essere 
controproducente per l'immagine. 
Ma, precisazioni a parte, concentriamoci 
su quanto di buono fatto e scopriamo 
quali collezioni sono state ideate apposi- 
tamente per questi scopi. 


Partiamo dagli eroi in prima linea a 
fronteggiare il covid19, ovvero i medici 
e sanitari a cui Funko nel 2020 dedicò 

4 diversi personaggi con camice e ma- 
scherina. 

Questi pop furono annunciati subito 
dopo lo scoppio della pandemia, a mag- 
gio 2020, e uscirono dopo pochi mesi. 
In concomitanza con l'annuncio l'azienda 
fece un'importante donazione ad un'as- 
sociazione no profit benefica. 


Proseguiamo scrivendo delle collezioni a 
supporto della comunità LGBTQ+ uscite 
anche queste dal 2020, per l'esattezza 

dal pride month, ovvero giugno. La prima 


collezione conteneva Batman, Hello Kitty 
e Spongebob in colorazione rainbow 
mentre l'anno seguente Funko decise di 
utilizzare le licenze Marvel, Disney e Star 
Wars colorando tantissimi personaggi tra 
cui Topolino, Deadpool e Stormtrooper. 
Attraverso questa iniziativa parte dei 
proventi andarono a “It Gets Better", 
un'organizzazione che eleva, rafforza e 
lega i giovani LEBTQ + in tutto il mondo. 
Il progetto It Gets Better ispira le perso- 
ne a condividere le loro storie e ricordare 
alla generazione futura di giovani LEABTQ 
+ che la speranza è là fuori, e tutto 
migliorerà. 

Siamo in attesa di scoprire se uscirà una 
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FUNKO 


IT GETS 
BETTER 


PROJECT A 


1 13 


nuova serie per il 2022, vi terremo sicura- 


mente aggiornati su questo. 
Continuiamo parlando dei personaggi 
dedicati alla ricerca contro il cancro al 
seno. 

Anche in questo caso sono già uscite 
due collezioni, in quanto dopo il primo 
approccio del 2020 con Batman,Super- 
man,Harley Queen e Wonder Woman 
(chi ci legge tutti i mesi si ricorderà del 
rapporto molto stretto tra DC e Funko 
di cui vi abbiamo parlato ampliamente) 
dove sono stati donati ben 25000 dollari 
alla fondazione per la ricerca sul cancro 
al seno femminile, lo scorso anno uscì 
invece una seconda “wave” ancora più 
corposa. 

Infatti nella tipica colorazione rosa dedi- 
cata al gentil sesso, sono arrivate alcune 
delle eroine più famose tra cui Super 
Girl, Batwoman,Catwoman e un'inedita 


NBA 


CAII Star Uniform 
1988) 


Star Wars 
124 Yoda (Green 
Deco) Exclusive 


NBA 


(Blue All Star Uni- 
form 1991) 


Wonder Woman. 

Per il 2021 è stata raddoppiata la dona- 
zione a favore della ricerca raggiungendo 
la maestosa cifra di 50000 dollari. 

Ci auguriamo con tutto il cuore che Fun- 
ko, anche quest'anno, nel mese dedicato 
alla lotta contro il cancro al seno, ovvero 
ottobre, rilasci altri bellissimi pop per 
poter continuare a supportare questa 


137 Michael Jordan 


138 Magic Johnson 


i più venduti 
del mese di 


Marzo 


NBA 
84 Michael Jordan 
(Special Edition) 


DC Comics: 
The Batman 
1189 Batman V2 


Harry Potter 
31 Harry wIEdvige 
(Special Edition) 


The Witcher 
1192 Geralt 


NBA - 1359 

Larry Bird (Red 
AII Star Uniform 
1983) 


causa. 

Come avete potuto leggere, l'impegno 

di questa azienda sul sociale, dal 2020 

è in crescita e queste edizioni speciali 
rendono felici i collezionisti ma soprattut- 
to fanno bene al mondo intero. 

Per questo non possiamo che sperare si- 
ano sempre di più e possano abbracciare 
tante altre cause importanti. 


2] 


a cura di Jacopo Filisetti 


Xiaomi presenta in Cina due nuovi ot della'serie K; Ovvero I Redmi 
K50 e K50 Pro, che adottano uno dei più'Tecenti processori MediaTek 


a serie Redmi K50 ha una tripla 
fotocamera posizionata all'inter- 
no di in un cerchio incastonato 
nell'ampio modulo rettangolare, 
con linee simili a Xiaomi CIVI. 

Le dimensioni ammontano a 163,1 x 76,15 
x 8,48 mm, per un peso di 201 g. Entrambi 
sono dotati di uno schermo piatto OLED 
da 6,67X Quad HD+ (3200 x 1440 pixel) 
con densità di 526 PPI, refresh rate a 120 
Hz, campionamento del tocco a 480 Hz e 
protezione Gorilla Glass Victus. 

Schermi con certificazione Dolby Vision 
e certificati DisplayMate, con matrice a 
diamante e regolazione automatica della 
luminosità a 16.000 livelli. 

Un'altra grande novità della serie Redmi 
K50 è nel ritorno di una tecnologia 
particolarmente gradita dagli utenti ma 
tagliata fuori dalla gamma K40: il lettore 
d'impronte sotto al display. Gli ultimi 
terminali ad avere questa funzione sono 
stati K30 Pro e K30 Ultra, mentre il fratello 
minore K30 adottava un sensore ID latera- 
le, similmente all'attuale gamma K40. 


Hardware 

I modelli della serie Redmi K50 hanno 
decide differenze sotto il profilo hardware: 
il modello base parte con il nuovo Media- 
Tek Dimensity 8100, SoC a 7 nm TSMC 
con CPU octa-core Kryo 585 (1x 3,2 GHz 
+ 3 x 2,42 GHz + 4 x 1,8 GHz), GPU ARM 
Mali-G610 MC6 e memorie da 8/12 GB di 
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RAM LPDDRS a 6400 Mbps. 

Si passa poi a Redmi K50 Pro, mosso per 
la prima volta dal MediaTek Dimensity 
9000, il primo SoC a 4 nm di MediaTek e il 
primo prodotto da TSMC. 

Contiene una CPU octa-core (1 x 3,05 
GHz X2 + 3 x 2,85 GHz A710 + 4 x 1,8 GHz 
A510), una GPU ARM Mali-G710 MP10, 
8/12 GB di RAM LPDDRS a 6400 Mbps e 
128/256/512 GB di memoria UFS 31. 

Per la gestione consumi c'è un rinnovato 
sistema di dissipazione che permette di 
fermare a 59 FPS e 46°C lo smartphone 
dopo 1 ora di gioco su titoli come Geshin 
Impact. 

Tutto ciò grazie ad una camera di vapore 
a forma di T con un'area di dissipazione di 
3.950 mm2. 

Passando alla batteria, Redmi K50 sfoggia 
un'unità particolarmente capiente da 
5.500 mAh con ricarica rapida a 67W. 

Su Redmi K50 Pro troviamo una più pic- 
cola batteria da 5.000 mAh ma con ricari- 
ca ultra-rapida a 120W, la stessa potenza 
di Xiaomi Mi 10 Ultra e 11T Pro nonché di 
Redmi K50 Gaming. 

Può caricarsi completamente in soli 19 
minuti, grazie anche alla gestione del chip 
proprietario Surge P1. 

Ovviamente il software è basato sull'ulti- 
ma MIUI 13. 

Lato audio ritroviamo un doppio spe- 
aker simmetrico, una soluzione stereo 

in collaborazione con JBL similmente a 


quanto visto con la gamma Redmi Note 11. 
A tutto questo, possiamo aggiungere che 
la serie Redmi K50 è la prima al mondo a 
introdurre lo standard Bluetooth 5.3 con 
annesso codec audio LC3. 

Inoltre, aggiungiamo la presenza di 5G, 
Wi-Fi 6, GPS a doppia frequenza, NFC, 
sensore infrarossi e motore vibrazione su 
Asse-X. 


Fotocamera 

Redmi K50 ha una tripla fotocamera 
composta da tre sensori da 48+8+2 MP 
con stabilizzazione ottica OIS, lenti 6P, 
sensore primario Sony IMX582 da 1/20 e 
pixel da 1,6 um. 

| sensori aggiuntivi sono un grandango- 
lare da 119° e una lente macro e c'è anche 
un sensore Flicker per evitare sfarfallii nei 
video in ambienti con luci a neon. 

Redmi K50 Pro si spinge oltre, sempre 
con tre sensori ma sostituendo il primario 
con un Samsung S5KHM2 108 MP da 
1/1,52" con OIS e Pixel Binning a 2,1 um. 
Per entrambi c'è la stessa selfie camera 
da 20 MP. 

Sul modello Pro, la fotocamera è gestita 
dall'ISP Imagiq 790 del MediaTek Dimen- 
sity 9000. Questo processore d'immagine 
permette alla fotocamera di avere una 
migliore velocità di scatto: +31% per il 
grandangolare, +30% per il sensore pri- 
mario e +58% per il sensore tele. 


bets fcsiaziai 


SIEDE 


FORMULA ONE TEAM 


L'edizione limitata di k50 Gaming Edition vanta una colorazione e una trama speciali della copertina posteriore, nonché il logo del 
team Mercedes-Benz AMG Petronas F1 nell'angolo in alto a destra della parte posteriore. Il volto della campagna pubblicitaria è 
stato il pilota britannico Lewis Hamilton. In totale, Xiaomi prevede di vendere 10.000 smartphone. A quanto pare, non sarà possibi- 
le acquistare ufficialmente una novità al di fuori della Cina. 


Redmi K50 Gaming Edition 
Come già accennato poco sopra, Redmi 
ha inaugurato la gamma K50 con la ver- 
sione Gaming, che porta sotto il cofano lo 
Snapdragon 8 Gen 1 e anche tante feature 
dedicate proprio al gioco da mobile. 

Così come per il suo predecessore, Redmi 
K50 Gaming Edition è uno smartphone 
dall'estetica eccentrica, con una back co- 
ver dalle linee più stravaganti della norma. 
Sia per le colorazioni della scocca che per 
l'implementazione di luci RGB all'interno 
del modulo fotografico. 

Ma non solo, perché sul frame laterale 
tornano i tasti pop-up per ampliare le 
funzionalità in fase gaming. 

Frontalmente troviamo uno schermo pun- 
ch-hole AMOLED da 6,67” Full HD+ con 
refresh rate a 144 Hz e protezione Gorilla 
Glass Victus. 

Il sensore per lo sblocco con impronta 
digitale è invece posto lateralmente. 

Il motivo per cui Redmi K50 Gaming 
Edition è già pronto al debutto è perché 

il SoC utilizzato è lo Snapdragon 8 Gen 1, 
anziché il non ancora pronto Dimensity 
9000. Ciò significa una CPU fino a 3 GHz, 
GPU Adreno 730 e tagli di memoria da 
8/12 GB di RAM LPDDRS e 128/256 GB 


UFS 31 non espandibile. 

Per tenere a bada le temperature, K50 
Gaming è dotato di un rinnovato impianto 
di dissipazione dalla superficie molto am- 
pia (4.860 mm). Sempre all'interno dello 
smartphone c'è una più piccola batteria 

a doppia cella da 4.700 mAh ma con una 
più potente ricarica rapida a 120W. 

Il software si basa sull'ultima MIUI 13 
basata su Android 12. 

Per quanto riguarda la connettività, la 
presenza del suddetto SoC Qualcomm 
significa la presenza di un modem 5G. 
Per l'occasione, Redmi ha implementato 
un sistema di antenne Wi-Fi e 5G posizio- 
nato per far sì che il segnale non subisca 
blocchi quando si tiene lo smartphone in 
orizzontale mentre si gioca. 

Il comparto hardware comprende anche 
un nuovo motore di vibrazione Ultra 
Wideband X-Axis, speaker stereo JBL con 
supporto Dolby Atmos e una tripla fotoca- 
mera da 64+8+2 MP. 

Il sensore primario è un Sony IMX686 ed è 
affiancato da un grandangolare e un sen- 
sore telemacro. Davanti, invece, c'è una 
soluzione punch-hole con selfie camera 
da 20 MP. 


Caratteristiche Tecniche 

Schermo: 6,67" 2K (1.440 x 3.200 pixel, 
526 ppi) OLED, 120Hz, touch sampling 
rate 480Hz, 1.200 nit di luminosità di 
picco, contrasto 5.000.000:1, Dolby Vi- 
sion, HDR 10/10+, Corning Gorilla Glass 
Victus 

CPU: MediaTek Dimensity 8100 con GPU 
Mali-G610 / Dimensity 9000 con GPU 
Mali-G710 

RAM: 8 / 12 GB LPDDR5 

Archiviazione: 128/256/512 GB UFS 31 
Fotocamera posteriore: 

Principale: 48 megapixel Sony IMX582, 
1/2", OIS / 100 megapixel Samsung 
S5KHM2, 1/1,52" 

Grandangolo: 8 megapixel, FOV 119° 
Macro: 2 megapixel 

Fotocamera anteriore: 20 megapixel 
Sony IMX596 

Connettività: dual SIM 5G, Wi-Fi 6, 
Bluetooth 5.3, Beidou, GPS, GLONASS, 
QZSS, NavIC, NFC, USB-C 

Dimensioni: 163,1 x 76,15 x 8,48 mm 

Peso: 201 grammi 

Batteria: 5.500 mAh con ricarica rapida a 
67 Watt / 5.000 mAh con ricarica a 120W 
(19 minuti per una carica completa) 

OS: Android 12 con MIUI 13 
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O mini: 


‘Amiga 500 in versionelmini 


la rivisitazione con licenza completa dell’amatissimo home computer a 16 hit, 


è ora finalmente disponibile 


revista per l'arrivo nei negozi 
il prossimo 8 aprile, The A500 
Mini presenterà ben venticin- 
que giochi precaricati, utilizza- 
bili tramite il mouse o il joypad 

in dotazione (quest'ultimo modellato sul 

controller Amiga CD32). 

Ecco i venticinque giochi inclusi: 

Alien Breed 3D 

Alien Breed: Special Edition ‘92 

Another World 

Arcade Pool 

ATR: All Terrain Racing 

Battle Chess 

Cadaver 

California Games 


pger. 
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The Chaos Engine 
Dragons Breath 

F-16 Combat Pilot 

Kick Off 2 

The Lost Patrol 

Paradroid 90 

Pinball Dreams 

Project-X: Special Edition ‘93 
Qwak 

The Sentinel 

Simon the Sorcerer 
Speedball 2: Brutal Deluxe 
Stunt Car Racer 

Super Cars Il 

Titus the Fox 

Worms: The Director's Cut 
Zool 


| possessori di The A500 Mini saranno 
comunque in grado di ampliare la libreria 
di giochi disponibili tramite una semplice 
chiavetta USB. 

Sarà inoltre possibile connettere una 
tastiera USB al sistema per trasformarlo 
di fatto in una completa macchina Amiga, 
compatibile anche coi chipset grafici 
AGA inclusi nei modelli Amiga 1200 e 
4000. 

The A500 Mini arriverà nei negozi ad un 
prezzo consigliato di 129 euro. 


Bentornati negli anni ‘80 e all'apice del 
personal computing a 16 bit. Rilasciato 
nel 1987, l’Amiga 500 disponeva di una 
CPU (unità centrale di elaborazione) a 
16/32 bit, 512Kb di RAM e una serie di 


chip personalizzati per produrre i miglior 
suono e video della categoria. 

THEA500 Mini è fornito di mouse a 2 
pulsanti in stile originale e di un gamepad 
di precisione di nuova concezione a 8 
pulsanti , permettendoti così di scegliere 
il metodo di controllo più adatto. Per 
completare la tastiera su schermo, è pos- 
sibile collegare una tastiera PC standard 
esterna per una funzionalità aggiuntiva. 


Caratteristiche chiave 

* Emula Amiga 500, 600 & 1200 (OCS/ 
ECS/AGA) 

» Funzioni salva & ricomincia 

» Tramite cavo USB, puoi aggiungere 
giochi*, aggiornare il firmware* e con- 
netterti ai tuoi dispositivi. THEA500 Mini 
è compatibile con 100 giochi classici e 
demo Amiga, tramite utilizzo di WH- 
DLoad per semplicità (i giochi devono 
essere legalmente ottenuti/acquistati dai 
legittimi proprietari). * Unità di memoria 
USB (NON inclusa) 

» 50/60Hz in HD 720p via HDMI 

» Opzioni multiple di ridimensionamento 
e filtro CRT 


Contenuto 

THEA500 Mini (Tasti non funzionanti. 
Tastiera virtuale inclusa), Mouse USB a 
2 pulsanti (cavo da 1,8 m), Gamepad di 
precisione a 8 tasti USB (cavo da 1,8 m), 
Un cavo USB-C per l'alimentatore** (1,8 
m) (Adattatore USB AC non incluso), Un 
cavo HDMI (1,8 m) 
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‘uscita di “Kamigawa: Dinastia Neon” ha generato un'ondata di deck interes- 
santi che stanno dominando l'attuale Standard. 
Il deck che proponiamo è abbastanza basilare, ma è molto performante: si 


tratta del “Naya Runes” 


(lista del giocatore Kévin Martineau utilizzato nel torneo MMa Melee Arena Standard 


Mars). 


4 Passo del Tramonto 

4 Cammino dell'Orlo dei Picchi // 
Cammino dell'Orlo dei Pilastri 

4 Cammino dei Rami Sospesi // 
Cammino dei Massi Sospesi 

4 Cammino della Corona di Rupi // 
Cammino della Corona di Legno 

2 Pianura 

2 Foresta 

1 Tana dell'Idra 

1 Eiganjo, Capitale dell'Impero 

1 Boseiju, Che Persiste 


Si tratta di un deck "Auras" che sfrutta 
principalmente gli incantesimi runa ap- 
parsi nell'espansione "Kaldheim": oltre a 
potenziare le creature incantate, permet- 
tono anche di pescare. 

Altro elemento importante del deck sono 
le creature, ci serviranno per annichilire 
l'avversario attaccando con bestie che 
diventano pazzesche. 

Le creature in questione sono: "Kami 
della Transitorietà", "Visitatore Generoso" 
(entrambi che si potenziano esponen- 
zialmente nell'archetipo), "Naturalista di 
Jukai" (ottimo per lanciare gli incantesimi 
con facilità) e "Campione Forgiarune" 
(ottimo negli archetipi "Runes" per ricer- 
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3 Kami della Transitorietà 
4 Visitatore Generoso 

4 Naturalista di Jukai 

4 Campione Forgiarune 

4 Resa dei Conti degli Skald 
4 Runa della Potenza 

3 Runa del Sostentamento 
3 Runa della Velocità 

2 Circolo di Confinamento 
2 Toccare il Reame degli Spiriti 
2 Infestazione Sacra 

2 Salvaguardia di Tamiyo 


care gli incantesimi). Il resto delle magie 
è composto da: "Resa dei Conti degli 
Skald" (ottimo per lanciare magie rapide 
e per rimpinguare la mano), "Infestazione 
Sacra" (ottimo per generare grandi creatu- 
re negli "Auras"), "Salvaguardia di Tamiyo" 
(per proteggere le creature) e una serie 

di incantesimi da rimozione ("Circolo di 
Confinamento" e "Toccare il Reame degli 
Spiriti"). 

Il comparto terre è dei migliori in circo- 
lazione, ma se siete giocatori alle prime 
armi potete sostituire le terre bicolore 
costose con le terre base. 

La sideboard è composta da: removal 
("Circolo di Confinamento", "Posizione 


NNara Runes: Standard, 


dun nuovo aretino A uras per” ll 


2 Circolo di Confinamento 

2 Posizione Valorosa 

2 Infestazione Sacra 
1Salvaguardia di Tamiyo 
1Yasharn, Suolo Implacabile 
1Boseiju, Che Persiste 


Valorosa") e utilità di sorta ("Infestazione 
Sacra", "Yasharn, Suolo Implacabile" e 
"Boseiju, Che Persiste"). 

Come tutti i deck “Auras” è davvero veloce 
e letale, tutti i giocatori possono giocarlo 
alla grande, specialmente quelli alle prime 
armi. Tuttavia, bisogna utilizzarlo con 
prudenza che la presenza di removal e 

di magie da controllo possono fermarlo. 
Consiglio vivamente di testarlo in questo 
formato Standard, sicuramente nelle 
prossime espansioni verranno rilasciate 
nuovi incantesimi che lo potenzieranno. 
Tenetelo d'occhio! 


Quasi ogni capolavoro 
diventa una serie tv 


Xbox Series X 
Xbox One 


in offerta straordinaria AI a 
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ioca nei panni di 3 vampiri: 
usa i loro poteri e trova un 
equilibrio tra la tua bestia 
interiore e la tua umanità per 
svelare un intrigo elettrizzante 
che deciderà il destino di Boston. 
Basato su un gioco di ruolo cult con 
30 milioni di giocatori e sviluppato da 
specialisti del genere, Swansong è un 
gioco di ruolo narrativo in cui le tue scelte 
scriveranno la storia. 
GIOCA COME I 3 PREDATORI PIÙ ELE- 
GANTI DI BOSTON 
Ognuno con i propri poteri, motivazioni e 
orrori personali. 
UN GIOCO NARRATIVO CON UN VERO 
SISTEMA RPG 
Gameplay simile a Detroit: Become Hu- 
man (5 milioni di giochi venduti) e ancora 
più coinvolgente grazie alle meccaniche 
ispirate ai giochi di ruolo: discipline vam- 
piriche, punti esperienza e Sete di sangue. 
UN THRILLER EMOZIONANTE DI 15 ORE 
SU CUI PUOI GIOCARE E RIGIOCARE 
Accetta le conseguenze delle tue scelte in 
un gioco pieno di colpi di scena narrativi e 
con molteplici finali possibili. 
QUALITÀ DA FILM 
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VAMPIRE 


VAMPIRE 


TOMO EÙ MUA.S QU ELA DE 


SWANSOMG | GIOCO RASE 


Soccombere all'atmosfera oscura e gla- 
mour, amplificata dalla musica composta 
da Olivier Derivière. 

Vampire: The Masquerade - Swansong 

è un videogioco di ruolo per giocatore 
singolo basato sulla narrativa in cui il 
giocatore controlla tre vampiri con diverse 
discipline (abilità) vampiriche, passando 
da uno all'altro nel corso del gioco. 

Il giocatore può personalizzare i per- 
sonaggi scegliendo di aggiornare le 
discipline e le statistiche del personaggio 
per adattarle al proprio stile di gioco pre- 
ferito; questo influenza l'interazione del 
personaggio e le abilità utilizzate durante 
l'esplorazione del mondo di gioco, come 
scassinare serrature e hackerare i termi- 
nali dei computer. 

Poiché i personaggi del giocatore sono 
spesso circondati da umani, il giocatore 
deve stare attento a quando e dove scel- 
gono di usare abilità soprannaturali, per 
evitare di rivelare la natura vampirica dei 
loro personaggi. Durante il gioco, i perso- 
naggi si trovano in situazioni difficili in cui 
il giocatore deve fare scelte morali, senza 
una scelta ovviamente corretta. 
Swansong è ambientato a Boston, nel 


+ PACK OUTFIT ALTERNATIVO 


nei panni dei tre vampiri 
più eleganti di Boston 


World of Darkness, dove i vampiri esisto- 
no all'insaputa dell'umanità. Questa prati- 
ca di nascondersi dagli umani è chiamata 
Masquerade ed è sostenuta dalla setta di 
vampiri Camarilla. 

Il nuovo principe della Camarilla di Bo- 
ston, Hazel Iversen, sta cercando di raffor- 
zare la presenza della Camarilla riunendo 
Boston e Hartford. 

Sebbene in precedenza i vampiri fossero 
stati occupati dalla rivalità tra fazioni, 
hanno spostato l'attenzione sul tentativo 
di sopravvivere, a seguito di eventi come 
la caduta di Londra come dimora peri 
vampiri, e quindi la Camarilla di Boston 
vuole assicurarsi che tutti i vampiri negli 
Stati Uniti nordorientali siano sicuro. 

La storia segue tre vampiri, ciascuno di 
circa cento anni, provenienti da diversi 
clan di vampiri con opinioni diverse sul 
governo della Camarilla:Galeb, un uomo 
intimidatorio del clan Ventrue; Emem, una 
“seducente Amazzone” del clan Toreador; 
e Leysha del clan Malkavian, che dipende 
da una miscela di sangue.l tre indagano 
su cospirazioni a Boston a seguito di una 
sparatoria, a cominciare da chi ha ordina- 
to l'attacco e perché. 


IN ARRIVO IL 19 MAGGIO 
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. Pokémon 
Pokémon Perla 
Diamante Splendente 
Lucente 


offerta valida fino al 15 aprile salvo esaurimento scorte promozionali 


